INLEIDING

Zin in het bivak met je keti's?

Dan is dit een bundeltje vol ideeën om van jullie bivak iets geweldig te maken!

Dit boekje is immers van en voor jullie: het werd samengesteld door bereidwillige ketileid(st)ers die de toppers uit hun kampprogramma's haalden om ze te verspreiden via dit bundeltje. Enkele ketifreaks van de afdelingscommissie zetten zich aan het typen, denken en verder uitschrijven van de binnengekomen activiteiten met deze bundel vol actieve en passieve, nieuwe en reeds gekende, propere en vuile, harde en zachte, diepzinnige en oppervlakkige… activiteiten als resultaat.

Het is niet de bedoeling jullie uit te leggen hoe je best een bivakprogramma voor keti’s samenstelt. Hiervoor verwijzen we graag naar het ‘Ketiboek’. Wat wij wél willen, is een verzameling activiteiten en spelen aanbieden, voorzien van een beetje meer uitleg.

Uiteraard zullen de meeste programma’s niet direct op maat van jouw ketiploeg gesneden zijn, maar met wat gezonde creativiteit en een dosis ketifeeling maken jullie er zeker een geweldig bivakaanbod van.

Veel succes met jullie ploeg!

De redactie.

Aan deze bundel werkten een heleboel vrijwilligers enthousiast mee: typen, bespreken en programma's bijeen zoeken. Zonder hun inzet en de energie van de ketimensen van de afdelingscommissie was dit bundeltje niet wat het nu is.

Hartelijk bedankt!
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1. Bivakvoorbereiding: inspraak van keti's

Keti’s kunnen al heel wat verantwoordelijkheid dragen binnen de werking van hun eigen afdeling en naar het programma toe. Zeker tegen het einde van het jaar kan heel wat van hen gevraagd worden. 

Uiteraard blijft het aanbieden van een uitgebalanceerd bivakprogramma een zaak van de ketileiding die op maat van de eigen ploeg een programma uitwerkt. Keti's kunnen wel ideeën aandragen voor de invulling of concrete delen van het programma uitwerken.

Met enkel de vraag te stellen "wat ze graag zouden doen op kamp", zullen er misschien weinig ideeën geopperd worden. Daarom hieronder enkele mogelijkheden om keti’s vooraf bij het bivak te betrekken, om ideeën en medewerking te vragen.

1. OPWARMERTJES

Doen denken aan…

Tips om het bivakidee levend te houden of je keti's warm te maken om mee te werken aan het programma.

· Een aftelkalender maken: een touw waar stukjes worden afgeknipt, een bokaaltje met een maataanduiding die - wanneer je iedere dag een fr...ank in de pot stopt - toont hoever je van het bivak verwijderd bent;

· foto's van de bivakplaats en kaarten in het lokaal ophangen;

· op een chirozondag een kijkje nemen op de bivakplaats in de vorm van een de Trein-Tram-Busdag;

· verschillende keti's kleine opdrachtjes geven in functie van het programma, zonder dit programma uit de doeken te doen, b.v. een cassette samenstellen, foto's van popsterren verzamelen, spiegels inzamelen, kaarsstompjes inzamelen, geheimschrift uitvinden, …;

· in functie van het bivak kaart- en kompasinitiatie organiseren;

· bivakdag: een hele zondag doen alsof je op bivak bent, met alles erop en eraan (dit kan ook met de hele Chiro);

· tijdens de examens kaartjes sturen in de aard van: 'Nog 12 keer slapen en je bent in Sint-Truiden (bivakplaats)!', 'Kop op, binnen 18 dagen slaap je in een tent!' of 'Doorbijten, op 12 augustus is het nachtwacht!';

· op zondagmiddag kan je samen een bivak-t-shirt maken, een tent in elkaar steken, de fietstocht naar de kampplaats uitstippelen, …;

· je kan ook nadenken over de vormgeving van het kampterrein of de ketitent, een sjorconstructie uitdenken, elementen om de omgeving rond de tent gezellig te maken, …;

· we vertrekken op kamp als groep. Ideeën om aan je groep te werken via samenwerkingsopdrachten of groepsvormende activiteiten vind je in de spelenbundel ‘Samenwerkingsopdrachten’, te koop in De Banier.

Samen plannen

· Schipbreuk
In het lokaal zet je een grote bak met water, iedere keti mag er binnen een bepaalde tijd zijn fles inwerpen. In die fles zit een briefje waarop het volgende kan staan: een 'noodkreet' (b.v. “Ik heb op bivak nood aan een stevige ochtendwandeling.”, “Ik heb nood aan rustige (babbel)momenten.”, “Ik wil hevig spelen.”), een verwachting, een toffe activiteit, een thema-idee,…
Daarna organiseer je een ‘schipbreukelingendag’, waarbij alle keti's op een eilandje (stoel/tafel) zitten.
De bedoeling is dat er op ieder eiland een fles aanspoelt. De keti op dit eiland kan zijn opmerkingen of aanvullingen neerschrijven en de fles dan verder doorgeven naar een ander eiland.
Als iedereen alle flessen heeft gehad, geven we ze door aan de leiding die de ideeën gebruikt bij de planning van het bivak.
Het leuke hierbij is dat er niet nodeloos moet worden gepraat en dat ook stillere keti's aan bod komen.

· Kettingbrief
Er wordt een verslag van een fictief bivak gemaakt. We geven één brief door en iedere keti heeft de opdracht om de activiteiten die hij of zij tof vond aan te duiden of extra ideeën te geven.
Elke keti heeft het adres van diegene die na hem of haar de brief zal krijgen en stuurt de brief door. Op het einde van de ketting krijgt de leiding een brief waarin een heleboel leuke en bruikbare tips neergepend zijn.

· Sprokkelhout 
In het lokaal staat een mand met sprokkelhout of ander brandbaar materiaal. De keti's mogen op deze stukken kampideeën of -wensen neerschrijven en deze in de 'vuurplaats' (of uitgedoofde houtkachel) leggen. Als je de keti's vooraf verwittigde, kunnen ze ook materiaal van bij hen thuis meebrengen.
We sparen deze ideeën enkele weken om dan een kampvuurtje aan te steken.
De stukken hout worden één voor één bekeken en besproken voor ze op het vuur (waar iedereen rond zit) belanden. Op dit moment spreken we af welke activiteiten niet mogen ontbreken in het programma.
Misschien zijn er wel keti's die tegen het bivak graag één of ander spel willen uitwerken. We kunnen afspreken om materiaal te verzamelen, info mee te brengen,…
Hierbij kan het systeem van de werkwinkel gebruikt worden.

2. BIVAKKRANTJE

Sommige groepen hebben de traditie om een bivakboekje of -krantje uit te geven om leden en ouders op de hoogte te brengen van de praktische afspraken van het kamp.

Enkele ideeën om de ketibladzijde te maken.

· Een spannend verhaal over Bo op kamp waar er van alles te beleven valt (verwijzingen naar wat er op kamp zal gebeuren).

· Een humoristische beschrijving van de verschillende keti's van de ploeg zonder deze met naam te noemen (eventueel met personen vanuit het thema).

· Een motivatie-enquête rond meegaan op bivak (zoals je in sommige vrouwenbladen vindt), waarbij men op het laatste een beoordeling krijgt, variërend van: 'Blijf thuis, het interesseert je geen zier!' tot: 'Jij bent niet meer te houden, pak je zak in en vertrek!'.

· Een bivakkruiswoordraadsel.

· Een berichtje van een 'gastschrijver', b.v. 'Brusselmans over de keti's van Zwevezele'.

· Een verzameling fictieve krantenberichtjes of zoekertjes, b.v. ‘Keti zkt keti's om smn op bvk te gn, lft 14-16j trfwn: fun, spel, leuk doen en Chiro’.

· Een leuke fotomontage van de ploeg.

· Een lijstje ingrediënten als recept: ' Nodig voor het bivak: een stevige dosis proper ondergoed, twee paar schoenen, slaapzak en luchtmatras, een tros broeken en 200 gr. tandpasta…Dit alles kruiden met een wolkje humor en veel pret'.

2. Bosspelen

Belangrijk om niet uit het oog te verliezen: maak afspraken met de boswachter om te weten waar en wanneer je in het bos mag spelen (zie www.bosspel.be).

1. Mastermind

Materiaal:

6 verschillende kleurpotloden, dezelfde gekleurde bladen of wimpels, duimspijkers om ze op te hangen, een invulblaadje in de vorm van het mastermindbord

Spelverloop:

In het bos verspreid hangen de zes kleuren (verborgen) met hun bijhorend potlood. De spelleiding kiest op voorhand een combinatie. 

De spelers proberen deze combinatie zo snel mogelijk te ontdekken.

Daarom kleuren ze op hun modelblad een combinatie in met de potloden die in het bos hangen. Deze combinatie tonen ze aan de spelleiding die in het bos rondloopt.

Als 2 spelers elkaar tegen het lijf lopen, kunnen ze proberen de combinaties van de andere speler te weten te komen (met daarbij de commentaar van de spelleiding) door een kamptechniek.

2. Drugsspel

Personages:

1 drugsbaron (startkapitaal: 0 fr..)


1 politieman (startkapitaal: 17.500 fr.)


3 dealers (startkapitaal: 17.500 fr.)


verslaafden (startkapitaal: 17.500 fr.)


1 bankier (startkapitaal: 17.500 fr.)

Doel van het spel:

De dealers en de drugbaron proberen zo veel mogelijk drugs te verhandelen, zo veel mogelijk winst te maken en zo lang mogelijk onbekend te blijven.

De politieman probeert zo snel mogelijk de drugbaron en de dealers te ontmaskeren.

Verloop:

Bij het begin van het spel trekt iedereen een kaartje met een personage op. Niemand laat zijn kaartje zien. De bankier (best iemand van de leiding) stelt zich ergens op in het bos. Na het startsignaal probeert iedereen zo snel mogelijk bij de bankier te komen. In de zone rond de bankier mag zich steeds maar één speler bevinden. De eerste keer dat men bij de bankier komt, toont men zijn kaartje, waarna men een startkapitaal ontvangt. De bankier moet ook aan de drugsdealers vertellen wie de drugsbaron is.

Van zodra de dealers langs de bankier zijn geweest om hun drugs af te leveren, kunnen zij drugs gaan kopen bij de drugsbaron. De drugsbaron mag slechts drugs verkopen aan de dealers. Hij mag wel van iedereen drugs kopen. De eerste twee zakjes drugs zijn gratis, van dan af kan de baron zelf zijn prijs bepalen, tussen de € 25,- en € 250,-.  De drugsbaron krijgt in het begin slechts 8 zakjes drugs, hij kan er later wel bijhalen in de bank.

De verslaafden kopen hun drugs bij de dealers. Zij kunnen extra geld verdienen door hun drugs door te verkopen aan de bankier (die ze dan weer aan de drugsbaron geeft). 

De politieman mag gedurende het spel iemand tikken en deze persoon moet dan de inhoud van zijn zakken laten zien. Elk zakje drugs en al het geld boven de 3.000 fr. moet dan afgegeven worden. Nadeel voor de politieman is dan wel dat hij zich heeft verraden.

Van zodra de politieman weet wie dealers en baron zijn, gaat hij dit vertellen aan de bankier. Hij moet de 4 namen op hetzelfde moment vertellen. Is hij het juist, dan is het spel afgelopen, heeft hij het fout, dan gaat het spel verder.

Regels:

Tijdens het spel mag er niet gepraat worden. Enkel de dealers en de baron mogen iets aan elkaar zeggen en ook bij de bankier mag er gepraat worden. Iedereen die praat wanneer dit niet is toegestaan, moet 5.000 fr. boete betalen aan diegene die dit het eerst opmerkt. De verslaafden moeten dus maar zien dat ze in gebarentaal aan hun spul komen.

Wanneer de politieman de juiste oplossing heeft gevonden, is het spel afgelopen en wordt het geld geteld. Een zakje drugs heeft een waarde van 5.000 fr. Winnaar is die persoon die het meeste geld bezit.

3. 2 bk-spel

Er zijn 4 ploegen (eventueel 3) en een centrale commissie (cc). Elke ploeg stelt een bepaald land voor en krijgt een stuk van het speelterrein toegewezen. Op dit stuk grond moet elke ploeg binnen de 30 min. een kamp maken. (d.i. 4 muren en een deur en een dak boven het hoofd). Dit kamp is de schuilplaats voor de vlag.

Spelverloop:

Iedere speler krijgt bij aanvang1 wimpel en 5 levens. Met dit materiaal gaat iedereen op zoek naar de vlag van een andere ploeg. Wanneer men zich op het land van een andere ploeg bevindt, kan men aangevallen worden door één van de verdedigers van dat land. Zelf kan men in een vreemd land ook een andere speler aanvallen, nl. iemand die niet van dezelfde ploeg is en niet van de ploeg in wiens land men zich bevindt. Twee personen kunnen elkaar bevechten door te tikken. Wie daarna met wimpeltrek het onderspit delft, moet 1 leven afgeven. Aanvaller en aangevallene moeten zich van elkaar verwijderen en mogen elkaar niet onmiddellijk terug bekampen. 

Heeft men de vlag van een andere ploeg kunnen veroveren, dan brengt men die zo vlug mogelijk naar het eigen kamp. Wordt men voor het bereiken van het eigen kamp nog getikt en men verliest het gevecht, dan is men de vlag terug kwijt. 

Men meldt alles zo vlug mogelijk aan de cc. Dit geldt ook voor de ploeg wiens vlag gestolen is.

Puntenverdeling:

· Als men een vlag kan stelen: 5 ptn.

· Als men de eigen vlag kan terughalen: 25 ptn.

· Als men een leven van een andere ploeg afgeeft: 5 ptn.

Wat kan men met die punten doen?

· Voor 25 punten krijgt men bij de cc informatie over de spelsituatie:

Welk land heeft de meeste punten?

Wie heeft jouw vlag?

Welk land heeft welke vlaggen gestolen?

· Voor 50 punten krijgt men een vrijgeleide van 2 min. in één van de andere landen. Dit betekent dat men 2 minuten ongestoord kan rondneuzen in een vreemd land, zonder dat iemand mag aanvallen of zonder dat men zelf mag aanvallen. Men mag 1 vlag meepikken.

MAX. MET 3 SPELERS VAN 1 PLOEG, EN ONDER TOEZICHT VAN IEMAND VAN DE CC.

Het spel ligt dan even stil. Alle andere spelers verzamelen in de zone rond de cc 

· Men kan altijd nieuwe levens krijgen als men die kwijt is, maar men moet wel eerst een klein opdrachtje uitvoeren.

· de eerste maal krijgt men 45 levens

· de tweede maal slechts 3 levens

· vanaf de derde maal amper 1 leven.

3. Constructiespelen

1. ZELF EEN RODEOSTIER MAKEN

Materiaal:

4 dicht bij elkaar staande bomen, 2 stevige touwen, 1 olievat, autobanden, een hoop kussens, een zeil of stuk plastic

Werkwijze:

In het olievat maak je onder- en bovenaan diagonaal twee gaten, steek het touw hier door en knoop de touwen aan de vier bomen. Span de touwen goed op. Onder het vat leg je autobanden met daarop een laag kussens en het geheel dek je af met een stuk plastic of een zeil om alles bijeen te houden. Rond het vat bind je een dikker touw als handvat. Je bindt er een opgevouwen deken of een kussen op als zadel.

Op het vat neemt een persoon plaats en aan ieder touw bevindt zich ook minstens iemand. De personen aan de touwen moeten proberen de stier te bewegen en de persoon die op te stier zit eraf te wippen.

Opmerkingen:

· Zorg dat de gaten in de ton niet uitgerafeld zijn (boren) of bedek de gaten met stukken autoband. Men kan zich hieraan snijden of de touwen die erdoor lopen zouden kunnen doorschuren.

· Laat het geheel plezant en niet te wild verlopen, anders is de lol er snel af. 

· Zorg zeker voor een goede ondergrond van kussens om de val van de ‘rijder’ te breken.

2. EEN BIERBAKKENBURCHT

Materiaal:

Enkele honderden lege bierbakken, zonder flesjes (vraag bij een brouwerij, dikwijls verkrijgbaar mits het betalen van een waarborg), sjortouw, attributen om de burcht nog steviger en mooier te maken, een groot stuk plastic of een oud tentzeil, een vlag + mast, enkele sjorpalen, paletten.

Werkwijze:

Je bouwt met de bierbakken een stevige constructie. Denk maar aan vroegere legotijden. De bakken kunnen aan elkaar gesjord worden om overbruggingen te maken: sjor de bakken bij het handvat en onderaan aan mekaar. Dit kan in de lengte of de breedte, zo kan je balken maken voor verdiepingen en boven deuren en ramen.

Variatie:

Je hoeft geen burcht te bouwen, laat je fantasie en die van de keti’s de vrije loop.

Opmerking:

· Het dragen van een veiligheidshelm is geen overbodige luxe, zeker niet bij de afbraak.

· Zo maak je voor je afdeling snel een eigen plaats op bivak, om iedere avond te evalueren, een keertje in te slapen, mee uit te pakken op bezoekdag, … .

3. SAUNA MAKEN (ZWEETHUT)

Plaats:

Grasveld, liefst bij een propere beek of vijver

Materiaal:

Sjorpalen, dekens, zeilen en lappen stof (tentzakken kunnen hier ook dienen), waterbak, kasseistenen, keien, vuurvaste stenen, graniet (blauwe steen), een schop, citroenmelisse, munt, eucalyptus of saunaolie

Werkwijze:

Graaf een put (diameter 60 cm), waarrond een driehoekige constructie wordt gesjord , niet te hoog want dan zal teveel warmte verloren gaan. Dek de constructie af met dekens, plastic en zeilen. 

Zorg ervoor dat alles voldoende afgesloten is.

Als je het ook wat verduistert krijg je een leuke, intieme sfeer.

Ondertussen is een groepje een vuurtje aan het stoken waarin de keien verhit wordent. Begin minstens 1 uur op voorhand met de keien op te warmen.

Als de keien heet zijn en de constructie af is, nemen we allemaal plaats in het ‘tentje’. Iemand (bij voorkeur van de leiding) brengt met de schop de hete keien in de uitgegraven put. Dan wordt alles goed afgesloten en overgieten we de hete keien met water en wat saunaolie. Als je goed begint te zweten, loop je naar buiten en neem je een verfrissend bad. Dit herhalen we zoveel als nodig is of zolang er warme stenen zijn.

Opmerkingen:

Om goed te kunnen zweten, heb je best zo weinig mogelijk kledij aan.

Hou steeds de veiligheid in het oog (risico op brandwonden)

Denk aan de astmalijders of keti’s met andere gezondheidsproblemen.

4. EEN REUZENPARAPLU

Materiaal:

Elektriciteitsbuizen, touw, 1 dikkere buis of sjorpaal, plastic


Werkwijze:

Met elektriciteitsbuizen maken we een paraplu (zie tekening). We maken eerst afzonderlijke bogen, (drie tot zeven) die we in het midden samenknopen en verbinden met een handgreep. Hierover spannen we doorschijnende plastic. Onder deze paraplu kunnen we dan samen een regenwandeling maken. 
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Variante:

We kunnen ook een parasol maken waarmee we samen gaan picknicken. Gebruik hierbij best stukken stof of oude lakens.

5. IGLO

Materiaal:

Houten balken, kippengaas (?); jutezakken, gips.

Werkwijze:

Maak een houten geraamte voor een iglo. Leg hierover kippengaas. De gipsbrei mag nu volgens de instructies op de verpakking bereid worden. De jutezakken worden in deze brei gedrenkt en op de constructie gelegd. Laat het geheel nu drogen.

Opmerkingen:

· Je kan ook beelden of andere bouwwerkjes maken.

· Je kan deze techniek ook gebruiken om je bivakthema uit te bouwen.

6. HANGMATTEN

Materiaal:

Stevige stukken stof, stevig touw

Werkwijze:

Voor een ploeg van 4 personen nemen we 4 sjorbalken en plaatsen deze in een vierkant in de grond. Tussen twee palen zijn stevige lakens (of zakken van tenten) opgehangen en klaar is Kees. Heerlijk om de platte rust in door te brengen!

Opmerking:

Let op de veiligheid van de hangmatten, achteraf kan je misschien lachen met een val, maar het kan ook iemands kamp om zeep helpen.

7. BANDENBILJART

Materiaal:

Hout, bezemstelen, fietsbanden, bal.

Spelverloop:

We maken een reuzenbiljart. Maak een houten kader en bevestig aan de binnenkant autobanden. De hoeken nog even afronden, drie ballen erin, een bezem als keu. De ‘tafel’ kan in de zaal of op kort gras worden gemaakt. Afmetingen: 10 m op 5 moet kunnen. Met voldoende materiaal en ideeën kom je vanzelf tot resultaat. Misschien vinden jullie wel een nieuw biljartspel uit.

4. Tocht en tweedaagse

Meer tips en ideeën om een tocht uit te werken vind je in het ‘Tochtenboek’, verkrijgbaar in De Banier.

Denk eraan dat jij als leid(st)er verantwoordelijk blijft voor je ploeg, ook op tocht en ook als je de keti's een stukje van de tocht alleen laat afleggen!
1. EEN HOOP IDEEËN

1. Quiztocht:

Er worden meerkeuzevragen gesteld. Bij elk antwoord hoort een stuk wegbeschrijving. Bij het juiste antwoord zit de kortste weg. Wie het meest juiste antwoorden geeft, zal het snelst vooruit komen. Wie eerst op het eindpunt komt, wint.

2. Stoelentocht: 

Iedereen neemt een stoel mee op tocht. Onderweg houden we af en toe halt (op ieder kruispunt, om de 10 minuten, wanneer een blauwe auto wordt gezien, bij ieder rood licht, …) voor een kringspel. De spelen hangen onderaan de stoelen.

Variatie: 

In plaats van spelen kan je ook opdrachten voorzien.

Bijvoorbeeld: 

· Draag mij met twee personen

· Draag mij op het hoofd

· Geef mij steeds door

· Geef mij aan iedere hoek een zoen

· ‘Ik ben een hondje’

· Deze stoel moet de top van de toren worden

· Ga op mij staan en lucht je hart

· Ik ben de draagstoel van de koning, mijn eigenaar mag de grond niet raken.

3. Spreek de opdracht in op een cassette (walkman meegeven)

4. Laat de keti's bellen vanuit een telefooncel. Zo krijgen ze dan een boodschap om de tocht te vervolgen.

5. Leg een stuk van de tocht af op rolschaatsen, skateboard, step, …

6. Dauwtrappen:

Wek je keti's voor dag en dauw en trek het bos in.

's Morgens vroeg valt er heel wat waar te nemen en te ervaren in het bos. Spelen en ideeën om hier rond bezig te zijn, vind je in ‘Kiekebos’, te koop in De Banier.

Na het dauwtrappen kan je afsluiten met een verhaal (bijvoorbeeld bij Toon Telleghen, Oscar Wilde of Tom Spruyt)

Na deze opdrachtjes kan je gezamenlijk ontbijten in het bos met spek en eieren, gebakken op een kampeervuurtje.

7. Reactietocht:

Tijdens deze tocht is het niet de bedoeling om een zekere afstand af te leggen, maar vooral om tijdens een korte tocht door het dorp de aandacht van de mensen te trekken door ongewone dingen te doen.

Verloop: verzin enkele situaties waarbij de reacties van de mensen kunnen worden nagegaan. Beslis ook of men zich verkleedt of in gewone kleren zal gaan.

Voorbeelden van situaties:

· sprookjes vertellen aan de mensen van het dorp

· 5 verschillende haarsoorten verzamelen

· in mensenletters keti's vormen

· straatmuziek, toneel of poëzie maken 

· in een café binnengaan om zogezegd te gaan plassen en heel opvallend gekleed terug uit de toiletten komen.

· een standbeeld vormen op een drukke plaats

· zogezegd alpinisme beoefenen maar op straat wordt alles wat horizontaal is verticaal  

· doen alsof je iemand kent en er een gesprek mee aangaan

· vissen boven een rioolrooster

Opmerking:

Maak vooraf goede afspraken met de keti’s over hoever je wil dat er gegaan wordt (figuurlijk) en wat juist de bedoeling is van de activiteit.

Je kan de opdrachten ook gebruiken als onderdeel van een dorpsspel.

8. Videofilms over de te zoeken reisdoelen:

9. Fototocht:

10.Tocht met als indicatie een broodzak (wanneer ze bij die bakker aankomen krijgen ze de broodzak… van een andere bakker):

11. Inschakelen van lokale bevolking of van Chiro's die in de buurt op kamp zijn:

2. OP TWEEDAAGSE

1. Mee met de ploeg?

Je kan natuurlijk 2 dagen mee opstappen met je ploeg, maar je kan ook met opdrachten werken of het trechtertochtsysteem toepassen:

· De keti's krijgen de opdracht om van post naar post te lopen. Daar zit de leiding telkens te wachten met een nieuwe opdracht.

· De keti's en de leiding stappen in kleine ploegjes en onderweg wordt er gewisseld, zo stap je telkens met andere partner(s).

· Keti's gaan niet alleen op tocht, tenzij je checkpoints inbouwt.

2. Reisdoel:

· Een ronde naar alle vorige bivakplaatsen.

· Een historisch-cultureel uitstapje in de ruimere bivakstreek (steenkoolmijnen, een grot, oude bunkers, een stad of dorp, …). Daarvoor neem je best contact op met de toeristische dienst in de buurt.

· Een vooraf afgesproken aantal kilometer afgelegd hebben.

· Een steenkoolmijn bezoeken (kan in Blègny, meer info is te vinden in verschillende toeristische uitgaven over België). 

· Een zoektocht naar alle ketiploegen binnen een straal van 10 km rond de kampplaats.

· Kaartjes versturen naar onszelf op bivak in verschillende dorpen die vooraf afgesproken werden.

3. Vervoermiddelen:

· fietsen of tandems

· vlotten

· kano's

· trein, tram, metro of lijnbus

· boot

· kruiwagens

· te voet

· paard en kar

4. Opmerkingen:

· Je kan onderweg op een speciale plaats een picknick verzorgen: midden in een bos, op een vlot, …

· Je kan zorgen voor typische streekgerechten.

· Geef iedere keti een persoonlijke opdracht voor onderweg

· Zorg jij voor de E.H.B.O.-kit?

· Kijk jij uit voor achterblijvers?

· Zorg jij dat de veiligheid aan bod komt?

· Wil jij extra letten op de eetmomenten tijdens de 
tocht?

· Probeer een ansichtkaart te kopen en stuur deze 
op naar de bivakplaats.

· Probeer jij te zorgen voor een leuke verrassing 
voor de kookploeg?

en tracht deze na de tweedaagse te bespreken.

· Maak voor je vertrekt duidelijke afspraken in verband met de veiligheid, zowel in het verkeer als voor elke keti afzonderlijk. 

· Geef steeds een duidelijk bivakadres met eventueel telefoonnummer mee en zorg dat de groepjes genoeg E.H.B.O.-materiaal bij zich hebben.

5. Crea-activiteiten en expressies

1. VERFSPELLETJES

Dit zijn echte spelletjes, maar ze kunnen ook een leuke uitloper of aanzet zijn tot schilderwerk.

Zorg voor kledij die vuil mag worden of speel in een oud badpak en 

gebruik verf die geen vlekken maakt.

a. Elleboogwerk:

Alle spelers staan in een kring, de armen in elkaar gehaakt. Elke speler heeft een smak verf op de beide ellebogen, op elke elleboog een verschillende kleur. Dan probeert men beide ellebogen tegen elkaar te krijgen en een andere kleur te maken.

b. Teenverftikkertje:

Alle spelers lopen rond op blote voeten. Eén van beide voeten mag gebruikt worden om verf mee te scheppen. Het doel van het spel is de propere tenen van de andere spelers te besmeuren, zonder zelf vuile voeten te krijgen.

c. Kringtrekken:

Alle spelers staan op blote voeten in een kring rond een grote plas verfwater. Dan probeert men elkaar in de plas te trekken, zonder er zelf in te belanden.

d. Zorro:

Twee spelers duelleren tegen elkaar, met een brede verfborstel die geen verwondingen kan veroorzaken. Het is de bedoeling op de buik van de ander een grote Z te schilderen.

e. Verftikkertje:

Op een klein gebied speelt men tikkertje, maar men mag alleen aantikken door een verfspons of een verfballon te gooien.

2. SCHADUWSCHMINKEN

Materiaal:

Schmink, kaars

Spelverloop:

In een donker lokaal wordt iemands gezicht met een kaars beschenen. De schaduwlijnen op het gezicht worden overgetekend. De kaars wordt op verschillende plaatsen gehouden. Nadat de schaduwlijnen werden overgetekend, kan het gezicht verder ingekleurd worden

3. KUNSTWERK MET GIPSMASKER(S)

Materiaal:

Gipsverbanden (verkrijgbaar bij de apotheek), emmer water, rustige plaats.

Spelverloop:

Bij elke keti wordt een gipsmasker gelegd. Dit gebeurt met zwachtels die in gips gedrenkt zijn of speciale gipswindels. Vooraf smeert men het gezicht best in met dikke zalf om eventuele allergische reacties of irritaties te voorkomen. Zeker gezichtsbeharing goed insmeren.

Wanneer dit droog is, kan je het schilderen en tegen de muur hangen of er een groot kunstwerk mee maken.

4. BEELDHOUWEN MET YTHONBLOKKEN 

Benodigdheden:

Beitels, hamers, zagen, grote en kleine spijkers, ythonblokken (te vinden in winkels met bouwmaterialen).

Ython is zeer zacht en broos, je kan er dus makkelijk stukken van afhalen en uit wegzagen. Erg leuk materiaal om kleine beeldhouwwerkjes of ingekraste taferelen van te maken. Met een boormachine kan je er gaatjes in boren, dan kan je ze met ijzeren staafjes verbinden om complexere figuren te maken.

Let wel op waar je gaat werken, ython maakt veel stof, mensen die last hebben van astma of een allergie krijgen best een stofmasker en een stofbril (wat trouwens best voor iedereen aan te raden is: een beetje inkleding kan deze verplichting vergemakkelijken).

5. MOZAÏEK

Materiaal:

Een stenen bloempot, stevige lijm (best vragen naar keramieklijm die niet giftig is), stukjes en brokjes van oude bloempotten, tegels, scherven van vazen, water- of acrylverf, vernis.

Werkwijze:

Je gooit enkele oude bloempotten stuk en verft elk stukje in een kleur. Vervolgens kleef je de nieuwe bloempot vol met scherven. Zorg er wel voor dat de stukjes dicht bij elkaar plakken. 

Opmerking:

Nooit schilderen of vernissen wanneer de lijm nog onvoldoende gehard is (chemische reacties) of omgekeerd.

6. TIN GIETEN

Maak vooraf afspraken in verband met de veiligheid! 

Materiaal:

Klei, gips, restjes tin, een oude pan, een oude pollepel

enkele blikken, een gasbek, een tang

Werkwijze:

Eerst maak je de gewenste vorm in klei. Van deze vorm maak je een afdruk in gips. Dit doe je door de kleivorm in een doosje (liefst plastic) te leggen met de kant waar je afdrukken van wil maken naar boven. Het doosje vul je met gips.

Als die droog is, haal je de gipsvorm uit het doosje en verwijder je de klei. Het is belangrijk om de vorm uit te borstelen met een stevig penseel en hem goed proper te maken.

Daarna spoel je de vorm met water en zeep en laat je hem opnieuw drogen, liefst een dag of zelfs langer.

Nu begin je aan het gieten van tin.

Smelt de tinnen voorwerpen in open lucht op een gasbek in een oude pan. Als alles gesmolten is, komt er een laagje groengrijze materie bovenop het tin. Dit is afval (slak) en kan je best met wat karton verwijderen. Als je dit laat liggen, maakt het je afgietsel onzuiver.

Vul de gipsvormen met gesmolten tin.

Niet te fel doorgieten en niet teveel tin tegelijk opscheppen. Gebruik een pollepel of een blikken potje.

Alle overschot of mislukte afdrukken kan je terug hersmelten. 

De gipsvorm kan meerdere keren gebruikt worden.

Opmerkingen:

· Niet binnen en zeker niet in de keuken, bij het smelten van tin komen giftige dampen vrij.

· Zorg er voor dat er geen water in de buurt komt, metaal blus je met poeder of zand. Smelt geen tin bij regenweer of in de buurt van waterspelletjes: wanneer er water in een hete pan tin komt, spat de hete tin eruit!
· Werk niet op een houtvuur (te onstabiel), gebruik desnoods een elektrisch kookplaatje.

· Restjes samensmelten en zeker niet weggooien (tenzij in de milieubox).

7. POËZIE MET KETI'S

a. Verheerlijkingsgedicht

Materiaal: enkele tijdschriften, pen en papier

Spelverloop: De begeleider beschrijft een fictief persoon (m/v) en doet dit zo vurig dat de keti's mee in de ban geraken van die figuur. Daarna schrijven we per twee of per drie een verheerlijkingsgedicht over deze persoon.

b. Geheimzinnige bekers

Materiaal: enkele bekers of glazen

Spelverloop: Iedere speler krijgt een beker waarin zij hun geheime woord fluisteren. Als alle bekers gevuld zijn, zet één persoon zijn beker op de tafel, de andere personen zetten er dan stilzwijgend hun beker achter. Dan zegt de eerste persoon een zin met zijn of haar woord in. Vervolgens gaat de linkerbuur verder op de eerste zin, maar die gebruikt het woord dat hij/zij in de beker fluisterde.

Het resultaat is meestal een grappig verhaal.

c. Figuurlijk gevoel

Materiaal: enkele willekeurige voorwerpen 

Spelverloop: Elke speler zoekt een voorwerp of brengt een voorwerp mee. Aan dat voorwerp wordt een gevoel toegekend door diegene die het meebracht. Het gevoel wordt niet aan de andere spelers verteld. We gaan verder met het voorwerp zoals in het voorbeeld:

A neemt een kussen en voor haar staat dat voor een gevoel van geborgenheid. A zegt dus: "Dit kussen is …"

Personen B, C en D beschrijven (zonder de betekenis te kennen) om beurten het kussen als: gebloemd, fluweelzacht, een magistraal samengaan van dons en veren.

Later onthult A de ware betekenis en krijgen we:

Geborgenheid is …gebloemd, fluweelzacht , een magistraal samengaan van dons en veren.

d. Poëtisch verstoppertje 

Materiaal: kaartjes met zinnen of stukjes tekst en op achterzijde een cijfer

Spelverloop: Iedere speler krijgt een zinnetje en moet zich gaan verstoppen. De persoon met het kaartje met het laagste cijfer begint te zoeken. Wanneer hij iemand vindt, vraagt hij of die persoon het volgende nummer heeft. Als dit het geval is, dan gaat die persoon mee zoeken. De zin van die persoon wordt op een blad geschreven. Heeft die persoon het nummer niet, dan wordt enkel de zin opgeschreven en mag de persoon zich terug verstoppen. 

Als alle nummers gevonden zijn, wordt het papier bovengehaald. De zinnetjes die dubbel staan, worden weggestreept in overleg met de spelers en er blijft een nieuw tekstje over.

e. Incestpoëzie

Materiaal: pen en papier

Spelverloop: Iedereen maakt een tekstje over een zelfde onderwerp, maximum 5 regels lang, en leest het voor. 

Daarna herschrijft iedereen zijn tekstje tot 8 regels waarbij begin- en eindregel dezelfde moeten zijn. Dit herhalen we tot pakweg 16 regels, opgaand per 3 of 4. Door het telkens aan elkaar voor te lezen, beïnvloeden de keti's elkaar.

We kunnen ook tekstjes mengen of de regeltjes verdelen onder de medespelers.

f. Poëziekwartet

Materiaal: kaartjes met vierden van bestaande gedichten

Het spelverloop is hetzelfde als bij een kwartet, maar deze keer stellen we gedichtjes samen.

g. Virtuele poëzietocht

Materiaal: geen, tenzij wat achtergrondgeluiden en/of -muziek

Spelverloop: De begeleider vraagt aan iedereen om zich in een gemakkelijke houding te zetten en begint dan een verhaal over een tocht waarbij alle zintuigen aan bod komen. Impressies als geuren, geluiden en het voelen van… worden aangehaald, maar op een ‘open’ manier, zodat ieder voor zich er een eigen beeld bij vormt.

Hierna is het de bedoeling dat ieder zijn indrukken verwoordt in een eigen ‘poëtisch’ verhaal.

8. INITIATIESESSIE DRAMA

a. Opwarming:

Iedereen loopt door elkaar in een stevig tempo en zonder iemand te raken. Eerst in rechte lijnen, daarna in bogen, achten, enz.

Als de begeleider eenmaal in de handen klapt, verandert men van richting, bij tweemaal klappen ‘bevriest’ men ter plaatse en bij driemaal gaat men per 2 staan.

Vul zelf aan met kleine opdrachtjes.

b. Iedereen loopt door elkaar. De begeleider roept plots een beroep, dier, situatie, … De deelnemers gaan dan in deze positie staan, zoals dit op een foto zou kunnen voorkomen. 

B.v. autorijexamen, eerste afspraakje, lentekriebels, brand, lekke band, …

c. Standbeelden maken en benoemen. 

De groep stelt zich op in een binnen- en een buitenkring. De binnenste kring is klei, de buitenste zijn de beeldhouwers. De binnenste kring blijft staan terwijl de buitenste rondloopt.

Deze brengen veranderingen aan in de houding, gelaatsuitdrukking, … van de ‘klei’, terwijl ze van beeld naar beeld lopen. 

Tenslotte blijft men bij 1 beeld staan en dat krijgt een naam. De andere beeldhouwers kunnen dan elkaars beelden gaan bekijken.

d. Beroemde paren

De spelers worden in paren verdeeld. Ieder paar kiest een beroemd duo en beeldt dat uit. De andere spelers moeten raden om welk duo het gaat. Om de keti's op weg te helpen kan je enkele kaartjes maken met beroemde duo's op. In een tweede ronde kunnen ze dan zelf op zoek gaan.

e. Spel van de waarheid

Iedere speler vertelt 10 dingen over zichzelf, waaronder 1 leugentje. De anderen proberen het leugentje te achterhalen. 

f. Improvisatieavond

Iedereen krijgt een rolletje dat uitgebreid beschreven is. 

Alle personages verkleden zich en leven zich in hun rol in.

Daarna verzamelen we voor een feest of een reünie. Iedereen speelt zijn rol, maar verklapt niets aan de rest. De begeleiding geeft af en toe een opdracht aan 1 of meer personages en kan zo de situatie beïnvloeden, spanning opbouwen, enz…

Er kunnen ook opdrachten in de rolbeschrijving zitten.

Opdrachtjes: begin keihard te lachen, val flauw, knijp in iemand zijn billen, doe alles om de aandacht te trekken, begin te zingen, stotter, verleid iemand, word kwaad, begin te huilen, …

Je kan ook een intrige of speurspel in je inleefspel stoppen.

6. Inleef- en themaspelen

1. JOELDAG

Materiaal:

Tijdens een joeldag gebruik je uitsluitend natuurmateriaal. Het teruggrijpen naar de basiselementen (vuur, aarde, water en lucht) is noodzakelijk om deze dag te overleven.

Het is uitgesloten om luxemiddelen te gebruiken zoals bestek, gasflesjes, borden, tenten, scharen, messen, enz...

Wat dan wel: jute, stro, dode takken, natuurtouw, …

Spelverloop:

We bevinden ons een heel eind terug in de geschiedenis. We keren terug naar de tijden dat er nog geen ‘onnatuurlijke’ materialen gebruikt werden. Wel scherpe stenen, holle stenen, geweven vezels, enz…

Op deze joeldag laten we de keti's beleven hoe het was om te overleven in de natuur.

Voorgaande inleiding vertelt de leiding (ondertussen in aangepaste outfit: jutezak en lederen sandaaltjes?) aan de keti's. Daarbij geven we een lijst van taken die voor de avondval klaar moeten zijn.

Hier enkele pittige noodzakelijke taken:

· -zich kleden in deze sfeer (rekening houdend met de temperatuur, de intensiteit van de opdrachten, het nuttige, …)

· -een talisman maken in natuurmateriaal (als bescherming tegen de vijanden)

· -een hut bouwen 

· -zelf voor eten zorgen met de primitieve mogelijkheden (je kan eventueel zorgen voor aangepast voedsel, zoals ongemalen graan, ongepelde noten, vruchten, champignons, kruiden uit het bos of op voorhand gedroogd, …)

· -zich voorbereiden op eventueel gevaar (dieren, menselijke vijand, ...)

· water of een andere hindernis overwinnen zonder gebruik te maken van de ‘gewone’ brug

We stimuleren de keti's om de organisatie van deze dag zoveel mogelijk zelf op te nemen. Voorzie wel voldoende materiaal.

Deze nacht slapen de keti's in hun hut en wordt deze joelige dag besproken rond een kampvuurtje met een zelfbereide maaltijd.

2. GEZONDHEID

's Morgens worden de keti's gewekt door twee verpleegsters. Ze moeten een pilletje innemen en hun temperatuur wordt gemeten. Er wordt ook een medische fiche ingevuld.

Hierna zullen ze een aantal lichamelijke proeven moeten ondergaan om te zien in welke staat van gezondheid zij verkeren.

Proeven:

· zigzag lopen tussen en over hindernissen (tijd meten);

· om het eerst een elastiek over het hoofd in de nek krijgen door te bewegen;

· om het langst de adem inhouden (roodheidsgraad meten) of in 1 adem een ballon opblazen;

· om het langst het hoofd onder water houden (bubbels tellen);

· om het langst op 1 been in hurkzit blijven;

· op het hoofd kloppen en ondertussen over de buik wrijven;

· in een voeldoos raden welke voorwerpen er in zitten;

· Op een hometrainer een bepaalde afstand afleggen tegen tijd of een aantal rondjes rond de kampplaats rijden;

· een smaaktest;

· om het langst "aaa" zeggen;

· 1 minuut lachen.

Aan de hand van hun prestaties wordt een diagnose gesteld. Deze resulteert in een opgelegde handicap. De eerste is het minst ziek, enz... Ze moeten hun handicap zo goed mogelijk uitbeelden en deze de rest van de namiddag met zich meedragen.

Mogelijke handicaps:

mazelen (rode stippen), een gebroken arm, iemand met één been (voeten aan elkaar gebonden), een blinde, een doof iemand, een Siamese tweeling, handen aan elkaar gebonden, stotteraar, ...

Zo brengen ze de rest van de namiddag door .

Enkele opdrachten:

· een tocht maken met hun handicap, waarbij ze mekaar moeten helpen: een beek oversteken, een helling op geraken, …

· actieve spelen zoals volleybal, verstoppertje, ...

· eten en andere dagelijkse activiteiten met hun handicap

Later op de dag kan je tijd maken voor een verwennamiddag of beautysalon. Enkele ideetjes:

komkommermasker

1. reinig je huid 

2. leg schijfjes komkommer op je huid

3. wacht tot het maskertje niet meer koel aanvoelt en haal de schijfjes komkommer weer weg

eiwitmaskertje 

1. reinig je gezicht

2. klop eiwit van 1 ei op tot een stevig schuim

3. breng het eiwit op je gezicht, laat het maskertje drogen en schrob het met je vingertoppen af

4. breng een voedende crème aan

voetbadje

Als er kamillebloemen in de buurt staan, worden deze geplukt (je kan ze ook gedroogd in de drogist vinden) en in water gekookt. Daarna kunnen de voeten weken in dit water.

Bij gebrek aan kamille kan je ook een klein beetje zout in het water doen.

gezichtsmassage

· masseren van mekaars gezicht

· aluminiumfoliemaskertje: een stuk aluminium wordt door iemand anders zachtjes in de vorm van het gezicht gedrukt

massage van mekaars rug met crème

massage van mekaars voeten

je kan ook kruidenzeep of shampoo maken: pluk kruiden of geurige bloemen in de buurt van de kampplaats. Door die in water te koken, maak je een geconcentreerd aftreksel. Dat vermeng je met zeepvlokken (te vinden bij de drogist of in De Banier). Het mengsel giet je in glazen potjes of plastieken vormpjes. Laat dit drogen en de zeep is klaar.

Ook het bouwen van een sauna of zweethut is een leuke afsluiter van een gezonde dag. (zie ‘constructiespelen’)

3. I'VE GOT THE BLUES-DAY

Tijdens deze dag zien we alles blauw en doen we enkel activiteiten in het blauw.

Hiermee kan je natuurlijk alle kanten uit. Natuurlijk kies je voor ‘blauwe’ (dit wil zeggen: typische keti-) activiteiten.

Hieronder enkele ideeën: 

· een blauwe kauwgomballenquiz: eerst een kauwgomballenbel blazen en deze kapot blazen vooraleer men antwoordt op een vraag 

· blauwe verfspelen (zie hoofdstuk ‘crea-activiteiten’)

· hints spelen met spreekwoorden, films, boeken, zegswijzen, waar het woord blauw in komt

· zoveel mogelijk blauwe voorwerpen verzamelen en hier een blauwe ketiburcht of standbeeld mee bouwen.

· tikkertje blauw 

· waterspelen met een blauwe inkleding

· droeve blauwe gedichten samenstellen 

· bluesmuziek spelen

· blauw eten: bij de drogist of de apotheker kan je blauwe kleurstof vinden die je in het eten kan vermengen

· iedereen blauw gekleed

· …

4. ZWANGERE VROUWEN

De groep wordt in 2 ploegen verdeeld. Iedere tiptien trekt een kaartje; de ene helft krijgt een jongetje en de andere helft een meisje. Zij die ouder worden van een jongen vormen één ploeg, zij die ouder worden van een meisje vormen een andere ploeg.

De keti's verkleden zich als zwangere vrouwen en trekken naar het centrum van het dorp.

De leiding zit op een centrale plaats. Op die plaats hangen 2 cycli van 9 maanden. Voor elke maand moet iedere ploeg één opdracht vervullen. Per vervulde opdracht krijgt elke ploeg een woord, zodat er op het einde een zin kan worden gevormd.

Opdrachten:

1) Haal babyvoeding.

2) Zoek 2 mannen van boven de 40 die naar de centrale post willen komen.

3) Breng een roerei op een bordje naar de centrale post.

4) Zoek ergens een Pamper.

5) Zoek ergens een suikerboon.

6) Ga met heel de ploeg in een telefooncel.

7) Laat 5 verschillende mensen opschrijven welke naam ze jouw kindje zouden geven als het een jongen is (laat ze er ook hun handtekening bij plaatsen).

8) Doe hetzelfde met een meisjesnaam.

9) Vraag na waar de dichtstbijzijnde materniteit is.

Dan hebben ze alle woorden verzameld en moeten ze hun zin in elkaar knutselen.

5. MONOPOLY ANDERS.

Doel:

Door de regels van het monopolyspel aan te passen, ervaar je dat het gedrag van mensen bepaald wordt door hun maatschappelijke rol en hun bezit.

Ploegen:

De keti's spelen individueel of indien er teveel spelers zijn per 2 of 3.

Verloop:

Aan de spelers wordt vooraf niet verteld waarom dit spel gespeeld wordt. Zo kunnen de keti's zich onbelemmerd in hun rol inleven. Pas in de nabespreking zal de bedoeling duidelijk worden.

Spelregels:

1. De spelers krijgen een door het lot bepaald beroep en daarmee samenhangend startgeld toegewezen. Tijdens het spel krijgen ze hun maandloon telkens ze voorbij ‘Start’ komen.

Verdeling van de inkomens:

	Beroep
	Startgeld
	maandloon

	Boer
	€ 250,-.
	€ 25,-

	Boer
	€ 250,-.
	€ 25,-

	Boer
	€ 250,-.
	€ 25,-

	Arbeider
	€ 500,-
	€ 50,-

	Arbeider
	€ 500,-
	€ 50,-

	Garagist
	€ 750,-
	€ 75,-

	Dokter
	€ 1000,-
	€ 100,-

	Notaris
	€ 1250,-
	€125,-

	Minister
	€ 1500,-
	€150,-


2. De prijzen van de gronden, huizen, hotels en huur zijn voor alle spelers gelijk. Alleen dokter, notaris en minister betalen schoolgeld.

3. Er worden enkele extra kanskaartjes in het spel gebracht.

	Beroep
	Inkomstenbelasting
	Aandelen
	Ziekte

	Boer
	€ 10,-
	heeft geen aandelen
	€ 25,-

	Arbeider
	€ 20,-
	heeft geen aandelen
	€ 50,-

	Garagist
	€ 30,-
	€ 10,-
	€ 65,-

	Dokter
	€ 40,-
	€ 25,-
	€ 75,-

	Notaris
	€ 50,-
	€ 60,-
	€ 2,5

	Minister
	betaalt geen belastingen
	€ 125,-
	Gratis


Er komt dus een kaartje "U moet inkomstenbelasting betalen" en eentje met "U ontvangt de uitbetaling van uw aandelen". Afhankelijk van wie dit kaartje trekt, wordt het bedrag berekend.

4. Onderlinge afspraken tussen twee of meer spelers die in het nadeel uitvallen van de andere spelers zijn toegelaten. Onderlinge afspraken hebben voorrang op andere spelregels, zolang de bank er niet bij betrokken is. Aan spelregel 1, 2 en 3 valt uiteraard niets te veranderen.

5. De andere spelregels blijven zoals bij het gewone monopolyspel.

Nabespreking: 

Bij het begin van de nabespreking maak je duidelijk dat iedereen nu uit zijn rol stapt om even te bespreken wat er gebeurde tijdens het spel.

Dit spel wordt meestal heftig en onverbiddelijk gespeeld. De spelers vereenzelvigen zich sterk met hun maatschappelijke rol en er worden heel wat afspraken gemaakt om andere spelers ten gronde te richten.

Na het spel kom je hierop terug. Je legt uit dat je het spel speelde om aan te tonen dat mensen zich gemakkelijk met een rol vereenzelvigen en macht kunnen gebruiken ten koste van anderen. Je vraagt hen hoe ze zich voelden in hun rol en of ze denken dat dit in werkelijkheid ook zo gebeurt.

Materiaal:

Monopoliespel, extra geld, beroepsfiches, extra kanskaartjes

7. Sportieve activiteiten

Hier volgt een opsomming plezante actieve spelen. Voor een hele spelnamiddag, een pittig tussendoortje of om in te kleden en te gebruiken tijdens je themanamiddag.

1. Pangpangspel

Een passioneel moordenaar staat in het midden van de kring. Hij wijst iemand aan en ‘schiet’ deze persoon (zijn ex-geliefde) neer terwijl hij "Pang!" roept. Het ‘slachtoffer’ bukt zich. De linker- en rechterbuur van het slachtoffer draaien elk om hun as en schieten op elkaar. Wie eerst op de ander schiet, blijft rechtstaan en wordt de passionele moordenaar. Wie beschoten werd, gaat zitten. We spelen tot er nog één speler rechtstaat.

2. Idool

Iedereen staat in de kring en houdt iemand in gedachten. Op het startsignaal tracht iedereen zo vlug mogelijk 3 keer rond zijn idool te lopen en hem op de grond te leggen. Wie op de grond gelegd wordt, valt uit.

3. Telefoongidsspel

Materiaal: 10 telefoongidsen, dik touw (diameter 15 mm)

Spelverloop: Span een stevig touw tussen bomen op een hoogte van 1 à 1,5 m. Het touw loopt door de 10 telefoongidsen (gat in boren). De deelnemers worden in twee ploegen verdeeld. Het is de bedoeling dat de ploegen proberen zo veel mogelijk telefoongidsen van het touw te trekken binnen een bepaalde tijd.

4. Dweilhockey

Materiaal: 2 stoelen, 2 bezemstelen, 1 natte dweil

Spelverloop: 2 ploegen staan tegenover elkaar op ongeveer 20 m afstand. De spelers van elke ploeg staan naast mekaar. Op het middelpunt ligt een dweil en 2 borstelstokken. Aan beide zijkanten van het terrein staat 1 stoel.

Elke speler heeft een nummer en elk nummer komt in beide ploegen voor. De spelleiding roept een nummer en de spelers met dat nummer lopen rond hun stoel naar het midden, nemen een bezemsteel en proberen de dweil naar hun lijn te dweilen. Spelers mogen proberen de dweil van elkaar af te nemen, wel enkel door gebruik te maken van de bezemstelen.

5. Zeephockey

Materiaal: 1 stuk zeep (milieuvriendelijk!), voor elke speler 1 hockeystick

Spelverloop: Maak een grote plastiek (die op een grasveld ligt) nat en leg in het midden het stuk zeep. Maak 2 doelen en speel ‘ijshockey’.

Opmerking: Let op met zeep in de zon: het kan brandwonden veroorzaken.

6. Blinde volley

Materiaal: bal, enkele grote, oude lakens

Spelverloop: We spelen volleybal, maar in plaats van een net spannen we lakens over het net zodat de spelers mekaar niet kunnen zien.

Variant: De spelers moeten de bal over het net krijgen d.m.v. een laken.

7. Muurvolley

Materiaal: een volleybal, een vlakke, stevige, lege muur, krijt

Spelverloop: Op een lege muur teken je een net met krijt en op de grond een half speelveld. De beide ploegen gaan samen in het ene speelvlak staan en spelen de traditionele volley. 

Variatie: In één ploeg spelen, de speler die de bal laat vallen, valt af. Hij wordt vervangen door de volgende speler die afvalt.

8. Ladderbasket

Materiaal: ladder, basketbal, 2 emmers die in de ringen worden geplaatst, 2 kruiswoordraadsels of puzzels

Spelverloop: De spelers houden zich aan de regels van basket. Als een ploeg de bal in de emmer gooit, begint die het kruiswoordraadsel in te vullen of de puzzel te maken. De andere ploeg neemt een ladder (die opzij in het midden van het terrein staat) en probeert zo snel mogelijk de bal uit de emmer te halen. Eens de bal uit de emmer is, wordt er weer basket gespeeld.

Wie maakt als eerste het kruiswoordraadsel af?

Variatie: Obstakels voorzien op het spelterrein of in een bos spelen

9. Voetgolf

Materiaal: 1 bal

Spelverloop: De bal wordt door de ene ploeg in de richting van het doel (cirkel met diameter van 2 m) van de andere ploeg getrapt. De bedoeling is in zo weinig mogelijk tijd bij de andere ploeg te scoren. Wanneer de bal rolt, mag niemand bewegen. Wanneer de bal stil ligt of door de lucht vliegt, mag men beginnen lopen of de bal wegtrappen in de richting van het doel van de andere ploeg.

Binnen een straal van 5 m van het doel mag de bal niet meer weggetrapt worden door de tegenstander, maar krijgt de ploeg één kans om de bal in het doel van ploeg B te trappen. 

Een strenge scheidsrechter is noodzakelijk! 

10. Estafetten

· Aanhaken: De eerste speler hinkt op zijn linkerbeen tot het einddoel en loopt terug. Nummer twee haakt in door achter de eerste speler staande met zijn rechterhand de rechtervoet van de eerste speler vast te houden en zijn linkerhand op de linkerschouder te leggen. Ze hinken terug naar het einddoel en halen op dezelfde manier de derde en vierde speler op…

· De wijsvingers tegen elkaar houden zonder te lossen en zo heen en terug lopen

· Striptease: Eén speler staat 10 m van de rest van de ploeg. De ploeg krijgt 3 min. om deze speler zo veel mogelijk kledingstukken van hen te laten aantrekken, als estafette. Dan laten we die ene al de kledingstukken uittrekken en tellen we wie er gewonnen is.

11. Sumoworstelen:

Twee personen worden ingepakt als sumoworstelaar. Ze krijgen een (opgepompte) binnenband van een fiets rond zich en een hele hoop kussens onder de kledij. De bedoeling van het spel is als eerste de tegenstander op de grond te krijgen. Variante: De spelers starten met het gevecht op een stoel. 

12. Rugby met jutezak 

Een jutezak wordt gevuld met een beetje zand. Met deze zak wordt rugby gespeeld.

Opmerking: Maak de zak goed dicht en zorg er voor dat hij niet te zwaar wordt.

13. Amerikaans trefbal 

Het terrein is in 2 delen verdeeld en in elk veld staat één ploeg. In elk veld staan ook nog 3 honken. Het doel van het spel is alle spelers van de andere ploeg en de 3 honken in het veld van de tegenstanders eraan of omver te gooien. Wie eraan gegooid is, gaat aan de kant zitten en bij een vangbal mag diegene die er reeds het langst aan is terug in het veld. Men mag niet afweren en de bal mag niet langer dan 3 seconden worden vastgehouden.

Variatie:

· Wanneer men een honk omgooit, verkrijgt men een extra leven. Men mag een extra leven niet aan groepsgenoten doorgeven.

· Er worden 2 ballen in het spel gebracht. Als de rode bal gevangen wordt, zijn 2 spelers vrij, bij de witte bal 1.

14. Levend doel 

De groep wordt in 2 ploegen verdeeld en in elke ploeg wordt er 1 persoon als levend doel aangeduid. De bedoeling is het levende doel van de tegenstanders met de bal te raken. De spelers van de eigen ploeg trachten hun doel te verdedigen door de bal af te weren. Het doel mag ook de bal met de vuisten afweren en moet de bal op alle mogelijke manieren trachten te ontwijken. Alle spelers bewegen zich vrij over het terrein. Er mag niet met de bal gelopen worden.

15. Hoe vettiger, hoe prettiger

Een rijtje hevige spelen om in ‘badkostuum’ of vuile kledij te spelen.

· ‘Ik zit in 't groen‘ met wasbekkens die afwisselend met bloem en water gevuld zijn.

· Touwtrekken op een zeil met groene zeep.

· Levende knoop op een zeil met groene zeep: de spelers geven elkaar een hand en leggen een knoop door onder, over en boven elkaar te kruipen. De handen mogen niet gelost worden. Iemand die niet in de kring stond, probeert de knoop te ontwarren.

16. Greenpeacespel

Materiaal: wat kurken of ander drijvend materiaal dat kan doorgaan als miniolievat

Spelverloop: Vier personen verstoppen elk 2 kurken in hun kleren (= olievaten) en haken de armen in elkaar. Zij vormen een tanker en moeten draaiend om hun eigen as in slalom tussen een aantal bomen (= eilanden) aan de overkant van het terrein geraken. De mannen van Greenpeace (4 andere personen) proberen dit te verhinderen door oliemannen van de tanker te sleuren en naar een eiland te brengen. Daar trachten ze de kurken af te nemen.

Oliemannen die van de tanker getrokken zijn, mogen niet terug bij de tanker aansluiten, maar mogen zich wel zolang weren, tot de restanten van de tanker de aankomst hebben bereikt.

Dan wordt er geteld hoeveel vaten onderschept werden door Greenpeace en hoeveel er de aankomst bereikt hebben. Nadien worden de rollen omgekeerd.

17. Fietsbandenspelen

- Fietsduo

Materiaal: 2 emmers, bal, fietsbanden

Spelverloop: We spelen in een wei. Twee spelers staan rug aan rug in een fietsband, hebben elk een emmer vast en zijn van een verschillende ploeg. Er zijn 2 ploegen en elke ploeg probeert de bal in de emmer van zijn ploeg te krijgen.

Ook andere spelen zoals tienbal, handbal e.d. kunnen op deze manier gespeeld worden. 

- Blinde band

Materiaal: fietsbanden, 
voor iedere speler een blinddoek

Spelverloop: We spelen in het bos. 

Twee ploegen: Elke ploeg maakt een parcours met banden. Ze moeten er voor zorgen dat men het parcours kan afleggen met een blinddoek, zonder ergens tegenaan te botsen. Iedereen legt het parcours 1 x af zonder blinddoek, daarna wordt het parcours doorlopen met blinddoek en tegen de klok.

18. Fietspompspel

Materiaal: een fietspomp, kurken

Spelverloop: Van een fietspomp wordt de voorkant afgezaagd. In het open gedeelte stopt men een kurk. De kurken worden weggeschoten. Op die manier kan men spelers van de tegenploeg tikken.

8. Avondactiviteiten

1. RUSTIGE AVONDSPELEN

Materiaal:

5 kaarsen, spuitje of waterpistool, 2 blinddoeken, 9 stokjes, knikkers, 2 glazen flessen, krantenrol

- Kaarsen doven:

Vijf brandende kaarsen worden op een rij naast elkaar gezet. Met een waterpistooltje of spuitje probeert iedereen om beurt van op dezelfde afstand zo snel mogelijke alle kaarsen te doven.

- Kaarsje blaas:

Twee spelers worden geblinddoekt en beiden krijgen een brandende kaars in de hand. Ze moeten trachten mekaars kaars uit te blazen en vermijden dat hun kaars wordt uitgeblazen door de tegenstander. Diegene wiens kaars het eerste uit is, verliest.

- Flessentikker:

Iedereen zit in de kring en heeft een stokje en knikkers. In het midden van de kring staan 2 glazen flessen. De ene is gevuld met een beetje water. De spelers zijn in 2 ploegen verdeeld en elke ploeg is eigenaar van één van deze flessen. Om beurten duwt iemand van elke ploeg met zijn stokje de knikker in de richting van de flessen. Wanneer een knikker een fles raakt, krijgt de ploeg van wie de fles is (hoor je aan het geluid) een punt.

- Geblinddoekt kranten meppen:

Alle spelers worden geblinddoekt nadat ze per ploeg een nummer hebben gekregen. De spelers zitten in een kring en beide ploegen zitten door elkaar. De spelleider roept een nummer en de 2 spelers met dat nummer trachten zo snel mogelijk de krantenrol te vinden. Als een speler de krantenrol vindt, mag hij zijn tegenspeler een klap op het achterwerk geven. De speler mag slechts één poging ondernemen om een klap te geven. Als hij het achterwerk raakt, krijgt zijn ploeg één punt, mist hij, dan krijgt geen van beide ploegen een punt.

2. VURIGE AVONDSPELEN

Spelen met white spirit: (deze spelen vragen bijzondere voorzichtigheid)

Materiaal:

white spirit, oude katoenen doeken, fijne soepele ijzerdraad, kippengaas, kurken, lampolie, … 

Verloop:

Maak eerst een vuurbal: knoop enkele katoenen doeken tot een bal, wikkel hierrond ijzerdraad en kippengaas (om alles goed bij mekaar te houden. Drenk deze bal in white spirit. Laat de bal branden en speel in de avondschemering vuurvoetbal.

White spirit verbrandt op een lage temperatuur, daarom is je ‘bal’ niet te heet om mee te spelen.

Opgepast: zorg dat niemand brandbare schoenen of nylon kousen aanheeft. Speel best met stevige schoenen aan. Verplicht niemand om mee te doen, sommigen durven nu eenmaal niet in de buurt van vuur te komen. Praat vooraf met de keti’s over de veiligheid en de gevaren van dit spel.

Variant:

Drenk enkele kurken in white spirit en jongleer met vuurballetjes.

Met lucifers

Materiaal:

klei en een heleboel lucifers

Met klei maak je een figuur. Door de lucifers zij aan zij in de klei te duwen, maak je de figuur nogmaals in lucifers.

Als het donker wordt steek je de lucifers aan. 

Opmerking:

Deze spannende ‘vuur-en-vlam-spelen’ kan men ook demonstreren op de bonte ring rond het kampvuur.

Vuurspelen zijn meestal spectaculair, een foto of dia kan een leuk aandenken zijn.

9. Een stil momentje

1. OVER VOETEN

Materiaal:

9 bladen (met het uitzicht van perkament), stiften, cassetterecorder en rustige muziek

Terrein:

Tent of refter

Verloop:

Iedereen zit in een kring en trekt een schoen uit. Als leid(st)er vertel je dat die schoen niet langer een schoen is, maar een persoon. Zijn karakter en gevoelens zijn van zijn uiterlijk af te lezen. Om duidelijk te maken waar je naar toe wil, beschrijf je als leid(st)er de persoon waarvan jouw schoen een afspiegeling zou kunnen zijn. 

Bijvoorbeeld: je hebt een stevige wandelschoen die er heel stoer uitziet, maar eigenlijk wordt hij duidelijk nat van binnen. Het is dus iemand die zich heel zelfverzekerd voordoet, maar het eigenlijk bij het minste laat afweten. Op dezelfde manier beschrijft iedereen aan de hand van zijn schoen een ingebeelde persoon.

Daarna zijn de schoenen niet langer willekeurige personen, maar een afspiegeling van hun eigenaar. Iedereen krijgt de opdracht zijn schoen ergens in de kring te plaatsen. De plaats in de kring tegenover de andere schoenen en de manier waarop hij staat, ligt of hangt, is een uitdrukking van hoe de persoon zich op dat moment voelt in de ploeg. Als de schoenen na enkele minuten geplaatst zijn, bekijken we het geheel. Eén schoen staat bijvoorbeeld in het midden, de andere staat met een tip op een andere en nog een andere buiten de cirkel. Iedereen vertelt om beurt wat hij heeft willen zeggen over zichzelf. De keti’s mogen elkaar ook vragen stellen.

Tot slot krijgt iedereen de kans om de schoenen van anderen te verplaatsen als ze denken dat de uitgebeelde situatie niet overeenkomt met de werkelijkheid. Dit gebeurt zonder iets te zeggen. Op deze correcties mogen opnieuw correcties worden aangebracht. Wanneer iedereen tevreden is met het resultaat en er geen veranderingen meer hoeven aangebracht te worden, mogen er terug vragen gesteld worden. Wanneer iemand bijvoorbeeld zichzelf in het midden van de cirkel had geplaatst, terwijl iemand anders die persoon buiten de cirkel plaatste, kan dit even worden verduidelijkt.

Daarna krijgt elke keti een blad (in de vorm van een voet) waarop de andere keti's iets mogen schrijven. De keti's verspreiden zich hiervoor over de refter of tent en spreken niet terwijl ze bezig zijn. Terwijl dit gebeurt, wordt een rustig stukje muziek opgezet.

2. ANDERE IDEEËN

Hier willen we enkele aanzetten geven voor stille momentjes tijdens het bivak.

· Maak in de tent of slaapruimte een stil hoekje met strips, toffe boekjes en ook enkele bezinningsboekjes. Zorg ook voor wat rustige muziek. De keti's kunnen hier dan tijdens de platte rust of andere rustige momenten in bladeren. Bij een bezinning kan gevraagd worden naar inbreng van de keti's.

· Tijdens een rustig kampvuurtje of na een vermoeiende tocht (ergens op een open plek of in een bos) uitrusten en tijd maken voor een goed gesprek.

· De leid(st)er is verkleed als waarzeg(st)(g)er. 

· Aan de hand van kaarten vertelt ze wat aan iedere keti. Eerst individueel, daarna in grote groep. Dit kan een aanzet zijn voor een gesprek over de groep of over eenieders toekomstplannen.

· Bouw een tof sfeertje met kaarsjes, wierook en kussens en hou een relaxavond.

Je kan gebruik maken van bestaande bordspelen en gesprekstechnieken. Hiervoor vind je heel wat terug in het ‘Ketiboek’ en andere uitgaven van de Chiro.

10. Evalueren

Met evalueren bedoelen we niet enkel toetsen of ons programma de keti’s en onszelf voldoening schonk, maar ook en vooral eens kijken wat er bij en in onze ploeg leeft. 

Een belangrijke methode, zoniet de belangrijkste, bestaat erin de ketiploeg zo goed te kennen dat de evaluatie spontaan gebeurt. Toch is het nuttig om geregeld even stil te staan bij wat er nu eigenlijk gebeurde.

Activiteitenladder

Materiaal:

Kaartjes met de programmaonderdelen, een ladder (zelfgeknoopte touwladder) 

Spelverloop:

In het lokaal, de tent of de refter staat een ladder. Elk programmaonderdeel staat op een kaartje en als het blok afgelopen is, krijgen de keti’s het kaartje. Ze mogen het dan op de ladder hangen. Gedurende het kamp kan men de kaartjes verhangen om aan te duiden welke activiteit de absolute top was en welke activiteiten minder gesmaakt werden. De keti’s kunnen in overleg activiteiten wisselen, maar dit gebeurt wel in aanwezigheid van de leiding of ze vertellen je achteraf waarom de kaartjes verhangen werden.

De bivakpuzzel

Materiaal:

Puzzel met voldoende stukjes = aantal programmaonderdelen of te evalueren items), kopie van de globale tekening.

Spelverloop:

De keti’s krijgen een puzzel of er staat er één in een doos in het lokaal. Elk puzzelstuk van de puzzel stelt iets voor: een dier, een bloem, een bos, een boom, een boterham…

Na de activiteit of op het einde van een dag kunnen de keti’s stukjes uitzoeken die zij passend vinden bij het voorbije bivakdeel. Deze leggen ze op de voorgedrukte tekening op de juiste plaats. Ze kunnen de stukjes naar eigen inspiratie en aanvoelen inkleuren.

11. Waar vind je nog meer leuke ideeën?

Het ‘ketiboek’

De keti-onthaalbundel

Spelfiches (vooral samenwerkings- en ploegbevorderende spelen)

Het Tochtenboek

Dubbelpuntartikels

Spreek ook eens ketileiding uit naburige Chirogroepen aan of je voorgangers, je krijgt al gauw een pak materiaal bij mekaar.

MAAR, MAAK ER JÓUW BIVAK VAN VOOR JÓUW KETIPLOEG.

WE WENSEN JE EEN TOF BIVAK!
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